Przedmiotowe Zasady Oceniania z InformatyKki

dla Szkoly Podstawowej klasy 4-8 w P¢perzynie od 2017r.

kryteria oceny i metod sprawdzania osiagnie¢ ucznia

Ocena celujaca

Uczen:
[ ]
[ ]

zna wymagane pojecia i terminologie komputerowa;

posiada wymagang na tym etapie nauczania przedmiotu wiedz¢ teoretyczna;

perfekcyjnie i z duza swoboda postuguje si¢ oprogramowaniem komputerowym, wykorzystujac opcje o wysokim stopniu trudnosci;

perfekeyjnie i z duza swoboda postuguje si¢ ushugami internetowmi;

samodzielnie rozwiazuje przedstawione na zaj¢ciach problemy informatyczne;

wykonuje ¢wiczenia, prace i projekty z duzym stopniem samodzielnosci i wlasnej inwencji, ztozonoscia oraz bogactwem uzytych efektow i opcji, pomystowoscia, oryginalnoscia, a
takze wysokimi walorami estetycznymi;

do swoich prac pozyskuje material z bardzo réznych zrodet wiedzy;

wyrdznia si¢ staranno$cia i solidnoscia podczas wykonywania powierzonych zadan oraz aktywnoscia na lekcjach;

przestrzega norm obowigzujacych w pracowni komputerowej, internetowej netykiety, a takze zasad zwigzanych z przestrzeganiem praw autorskich;

wykazuje ponadprzecigtne zainteresowanie przedmiotem, mogace objawia¢ si¢ poszerzong wiedza i umiej¢tnosciami zdobywanymi na kotku informatycznym i we wlasnym zakresie;
zdobywa co najmniej wyrdznienia w mi¢dzyszkolnych konkursach informatycznych.

Ocena bardzo dobra

Uczen:
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]

zna wymagane pojecia i terminologie komputerowa;

posiada wymaganag na tym etapie nauczania przedmiotu wiedz¢ teoretyczna;

postuguje si¢ oprogramowaniem komputerowym, rowniez wigkszo$cia opcji o wysokim stopniu trudnosci;

postuguje si¢ ustugami internetowymi;

samodzielnie rozwigzuje prostsze problemy informatyczne;

wykonuje ¢wiczenia, prace i projekty z duza starannos$cia i doktadnoscia w odtworzeniu zaprezentowanego przez nauczyciela wzoru, przyktadu;
uczestniczy w konkursach informatycznych.

Ocena dobra

Uczen:
[ ]

zna w duzym zakresie wymagane poje¢cia i terminologi¢ komputerowa;
posiada niewielkie braki w wiedzy teoretycznej przedmiotu;



e zniewielkimi potknigciami postuguje si¢ oprogramowaniem komputerowym, zna duzg ilo$¢ opcji w nich zawartych, rowniez cz¢§ciowo tych o duzym stopniu trudnosci;
e zniewielkimi potknigciami postuguje si¢ ustugami internetowymi;
e wykonuje ¢wiczenia, prace i projekty z niewielkimi brakami w stosunku do przedstawionego przez nauczyciela wzoru czy przyktadu.

Ocena dostateczna

Uczen:
e nie wykazuje zbytniego zainteresowania przedmiotem, niemniej zadane ¢wiczenia i prace stara si¢, mimo trudnosci, wykonac jak najlepiej;
e w posiadanej wiedzy teoretycznej prezentuje duze braki, niemniej wigkszo§¢ materialu ma opanowana;
e zniewielka pomocg nauczyciela postuguje si¢ oprogramowaniem komputerowym;
e zniewielkg pomoca nauczyciela postuguje si¢ ustugami internetowymi;
e wykonuje ¢wiczenia, prace i projekty z niedbato$cia, prostota, brakiem zastosowania wielu opcji i efektow.

Ocena dopuszczajaca

Uczen:
e nie wykazuje zainteresowania przedmiotem;
e posiada minimalny wymagany zasob wiedzy teoretycznej;
e 7z pomocg nauczyciela, czesto niezbyt chetnie, postuguje si¢ oprogramowaniem komputerowym, wykorzystujac tylko najbardziej podstawowe, wybrane opcje i efekty;
e 7z duza pomoca nauczyciela postuguje si¢ ustugami internetowymi;
e (¢wiczenia, prace i projekty wykonuje niestarannie, z duzymi brakami w stosunku do zaprezentowanego przez nauczyciela wzoru lub przykladu, z wykorzystaniem najprostszych opcji i
narze¢dzi.

Ocena uczniow ze SPE

Ocena postepodw uczniow ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi wymaga duzego stopnia zindywidualizowania. Jak to juz byto wspomniane, dostosowania wymogow i sposobu oceny
osiagni¢¢ dla kazdego ucznia ze SPE dokonuje powotany do tego celu zesp6t nauczycieli, ktory dziata w oparciu o zalecenia poradni psychologiczno-pedagogicznej. Niniejszy program w
bardzo og6lny sposob dotyka tego bardzo zlozonego problemu.

Nalezy:

e w przypadku wszystkich dysfunkcji dostrzega¢ u uczniow czgsciowy sukces, progresje w przelamywaniu trudnosci;

e bra¢ pod uwage wlozony wysitek i che¢ pokonania trudnosci, a nie tylko uzyskane efekty;

e nagradza¢ za aktywnos$¢ podczas lekcji, nawet jezeli nie owocuje zawsze dobrymi odpowiedziami, a takze punktowac za che¢ uczestniczenia w zajgciach i zadaniach dodatkowych;

e uczniom z réznego typu dysfunkcjami (dysleksja, afazja, zespolem Aspergera, zaburzeniami zachowania) udziela¢ pochwat za prawidtowe wypowiedzi, natomiast unika¢ stawiania
ocen za wypowiedzi stabe i nie na temat;

e w przypadku ucznidéw z dysleksja, dysortografia, dysgrafia ocenia¢ wiadomosci teoretyczne glownie na podstawie ustnych wypowiedzi, nie dyskwalifikowac prac pisemnych
napisanych nieczytelnie, nie obniza¢ ocen za niestaranny zeszyt;

e brac glownie pod uwage merytoryczng strong wykonanej pracy, a nie jej walory estetyczne;

e wprzypadku uczniéw z dysortografia nie obniza¢ oceny za duzg ilo$¢ popetnionych bledow;

e w przypadku ucznidéw z afazjg ocenia¢ raczej na podstawie prac pisemnych, a z kolei dzieci z zespotem Aspergera najlepiej na podstawie pisemnych testow wyboru;



e w przypadku ucznia bardzo zdolnego probowaé wlacza¢ go w proces oceniania wykonanej przez niego pracy, wyciaga¢ wspolnie z nim wnioski stymulujace dalszy jego rozwoj;
e ucznia zdolnego ocenia¢ w stosunku do podstawy programowej, ale tez w stosunku do zatozonych, ambitnych celow, warto roéwniez stosowa¢ oceng opisowa pokazujaca stabe i mocne
strony wykonanych prac.

II zasady oceniania

Ocenianie ma na celu:

1) monitorowanie pracy ucznia oraz przekazywanie uczniowi informacji zwrotnej o jego osiagni¢ciach edukacyjnych pomagajacych w uczeniu si¢, poprzez wskazanie co uczen robi dobrze, co

i jak wymaga poprawy oraz jak powinien dalej si¢ uczy¢ poprzez:
a) pisemng informacj¢ na pracach klasowych, sprawdzianach
b) ustng informacj¢ przy odpowiedzi

Przedmiotowy zasady oceniania (szczegélowe zasady oceniania ujete sa w Statucie Szkoty WZO)

=

Kazdy uczen jest oceniany zgodnie z zasadami sprawiedliwosci.

N

Ocenie podlegaja nastepujace formy aktywnosci ucznia:
e wypowiedzZ ustna,

e prace pisemne: prace klasowe, zadania domowe, kartkowki, projekty
¢ wykonywanie ¢wiczen praktycznych,

e aktywnosc,

e szczegllne osiggnigcia.

Dokumentowanie oceniania odbywa si¢ poprzez: zapisy w dzienniku elektronicznym, arkuszach ocen, odnotowywanie oceny w zeszycie przedmiotowym ucznia.
4. Uczefi ma prawo do biezacej informacji dotyczacej jego postepow oraz wskazania kierunkow poprawy.
Ocenianie ma charakter cyfrowy w skali 1 - 6. Prace pisemne ocenia si¢ punktowo.

Dla ustalenia ocen cyfrowych stosowane sa progi przeliczeniowe wedlug nastepujacej skali:

100% - 95% - stopien celujacy™
94,99% - 85% - stopien bardzo dobry
84,99% - 70% - stopien dobry

69,99% - 55% - stopien dostateczny
54,99% - 35% - stopien dopuszczajacy



34,99% - 0% - stopien niedostateczny
* - zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci — celujacy

* Dla uczniéw z dostosowaniem wymagan zalicza si¢ od 30%, jesli pisza taki sam sprawdzian jak pozostali uczniowie w klasie.

5. Prace klasowe, kartkowki, odpowiedzi ustne sg obowigzkowe. Jezeli uczen opuscit prace klasowg z przyczyn losowych, to powinien jg napisa¢ w ciggu dwoch tygodni od dnia powrotu
do szkoty.

Sprawdzian lub praca klasowa teoretyczna lub praktyczna () jest zapowiedziana, co najmniej tydzien wczesniej

Uczen moze poprawi¢ oceng z pracy klasowej (sprawdzianu) w ciggu 2 tygodni od dnia oddania sprawdzonych prac.

Przy poprawianiu prac klasowych i pisaniu w drugim terminie kryteria ocen nie zmieniajg si¢, a ocena wpisywana jest do dziennika.

L o N o

Przy poprawie nauczyciel bierze pod uwage lepsza uzyskang przez ucznia oceng

10. Krotkie sprawdziany (kartkowki) moga obejmowaé materiat z 3 ostatnich lekeji (czas trwania 5-10min).

11. Uczniowie nieobecni na krotkich sprawdzianach mogg by¢ odpytywani ustnie.

12. Krotkie sprawdziany (kartkowki) nie podlegaja poprawie (ostateczna decyzja w gestii nauczyciela).

13. Nie ma mozliwosci poprawienia ocen tydzien przed klasyfikacjg.

14. Nie ocenia si¢ uczniow do trzech dni po dtuzszej usprawiedliwionej nieobecnosci w szkole.

15. Uczen, ktory opuscit wigcej niz 50% lekcji moze nie by¢ klasyfikowany z przedmiotu.

16. Kazdy uczen ma prawo do zaliczenia mu dodatkowych punktoéw (ocen) za wykonane prace nadobowigzkowe.

17. Najwyzszg mozliwa do uzyskania oceng z poprawy jest ocena — ,,bardzo dobra™

SPOSOBY SPRAWDZANIA OSIAGNIEC UCZNIOW - informacje dodatkowe:

Ocenie podlegaja dodatkowo:

1. Aktywnos¢ ucznia podczas lekcji (uczen otrzymuje ,,+’zdobycie dwdch pluséw skutkuje podwyzszeniem oceny o ,,plus” z najblizszego sprawdzianu lub zleconej pracy
uczen otrzymuje ,,.+” z aktywnosci na lekcji za:

- wlasciwe i szybkie rozwigzanie biezacego problemu,

- gotowos¢ do wykonywania ¢wiczen i zadan zaleconych do wykonania w trakcie zajec,

- podejmowanie merytorycznej dyskusji,

- szybko$¢ 1 trafno$¢ spostrzezen trudnych do wykrycia,

- dodatkowe przygotowanie materiatow do lekcji,

- wykazanie si¢ szczegdlnymi wiadomos$ciami lub umiejetnosciami,




- pomoc kolegom w przyswajaniu wiedzy i umiej¢tnosci z przedmiotu,
- wykonanie dodatkowej pracy domowej,

- inne,

Decyzj¢ o przyznaniu ,,+” podejmuje nauczyciel
- W wyjatkowych przypadkach aktywnos¢ ucznia moze zosta¢ oceniona na oceng ,,niedostateczng” (razace przejawy lamania regulaminu, niestosowania si¢ do polecen nauczyciela, sytuacje
zagrazajgce zdrowiu i zyciu)

2. Uczen otrzymuje uwage, zadania dodatkowe lub punkty ujemne z zachowania za brak aktywnosci na lekcji gdy:

e zajmuje si¢ na lekcji czynnosciami nie zwigzanymi z realizowanym tematem
e wykazuje brak oczywistych umiejetnosci,

e  niszczy prace kolegow

e  nie przestrzega regulaminu pracowni

e nie odrabia prac domowych lub zapomina zeszytu

e nie przynosi podpisu pod notatkami dla rodzicoéw/opiekunow

e inne

ZASADY PRACY NA LEKCJI

Uczen jest zobowigzany do prowadzenia zeszytu przedmiotowego

Za brak zeszytu, pracy domowej lub materialdw uczen otrzymuje przy pierwszym podejsciu zadania dodatkowe oraz upomnienie, gdy sytuacja si¢ powtarza - ocen¢ niedostateczng lub
punkty ujemne zgodnie ze szkolnym WZO

W przypadku nieobecnosci podczas sprawdzianu uczen ma obowiazek napisa¢ sprawdzian na najblizszych zajgciach lub ustali¢ inny termin z nauczycielem

Uczen ma obowiazek uzupeti¢ w ciagu tygodnia braki wynikajace z pojedynczej nieobecnosci na lekcji

W przypadku dtuzszej niz 1 dzien nieobecnosci na lekcji uczen ustala wraz z nauczycielem termin uzupetienia wiadomosci i termin zaliczenia zaleglych sprawdzianow

Procedure poprawiania oceny semestralnej lub rocznej okreslone sg w Statucie Szkoly — Procedura poprawiania ocen

Nieobecnos¢ na lekeji nie zwalnia ucznia od obowigzku sporzadzenia zadania domowego, uzupehienia zeszytu na najblizsza lekcj¢ oraz opanowania wiadomosci i umiejgtnosci.
Ocenianie ksztaltujace: Od 1 wrzesnia 2015 roku podczas zaje¢ kazda ocena bedzie oceniana ksztaltujaco, czyli uczen otrzyma informacje ustng co z danego zakresu opanowat, a

nad czym jeszcze musi popracowac,

SPOSOBY DOKUMENTOWANIA OSIAGNIEC UCZNIA
Wszystkie oceny, jakie otrzymuje uczen na lekcji znajduja si¢ w dzienniku elektronicznym (kody wpisow: pk — praca klasowa, sp — sprawdzian, ka- kartkowka, pd- praca domowa, po-
poprawa, z1 ...z9 — sprawdziany z zestawow zadanych wczesniej do domu). Ponadto niekiedy sa odnotowywane w zeszycie szkolnym lub dzienniczku i przekazywane do podpisu

rodzicom/opiekunom

Sposoby informowania rodzicow.

nauczyciel informuje rodzicow (prawnych opiekunow) o czynionych przez ucznia postepach (lub ich braku) poprzez wpis oceny do dziennika elektronicznego, nieobowiazkowo z tytu
zeszytu przedmiotowego oraz podczas konsultacji i zebran okresowych dla rodzicow - wg harmonogramu ustalanego corocznie w terminarzu dla rodzicow (prawnych opickundéw)

w porozumieniu z rodzicem nauczyciel na biezaco moze wpisywaé do zeszytu przedmiotowego uzyskiwane oceny czastkowe z data i adnotacja czego dotycza; rodzice podpisuja oceng
w przypadku ktopotéw ucznia z nauka nauczyciel poprzez wychowawcg klasy zaprasza rodzicow (prawnych opiekunéw) na konsultacje i przedstawia problem

uczniowie 1 ich rodzice (prawni opiekunowie) na 14 dni przed s$rodrocznym i rocznym posiedzeniem rady pedagogicznej klasyfikujacej informowani sg przez nauczyciela o
przewidywanych dla niego $rodrocznych i rocznych ocenach klasyfikacyjnych z przedmiotu wpisem w dzienniku elektronicznym



WYMAGANIA EDUKACYJNE W STOSUNKU DO UCZNIA, U KTOREGO STWIERDZONO SPECYFICZNE TRUDNOSCI W UCZENIU SIE LUB DEFICYTY
ROZWOJOWE

Nauczyciel obniza wymagania w zakresie wiedzy 1 umiejetnosci w stosunku do ucznia, u ktorego stwierdzono deficyty rozwojowe i choroby uniemozliwiajace sprostanie wymaganiom
programowym, potwierdzone orzeczeniem Poradni Psychologiczno-Pedagogicznej Iub opinig lekarza — specjalisty.

W ocenianiu uczniow z dysfunkcjami uwzglgdnione zostaja zalecenia poradni:
o wydluzenie czasu wykonywania ¢wiczen praktycznych,

mozliwo$¢ rozbicia ¢wiczen ztozonych na prostsze i ocenienie ich wykonania etapami,

koniecznos$¢ odczytania polecen otrzymywanych przez innych uczniéw w formie pisemne;j,

branie pod uwage poprawnosci merytorycznej wykonanego ¢wiczenia, a nie jego waloréw estetycznych,

mozliwos$¢ (za zgoda ucznia) zamiany pracy pisemnej na odpowiedz ustng (praca klasowa lub sprawdzian),

podczas odpowiedzi ustnych zadawanie wigkszej ilosci prostych pytan zamiast jednego zlozonego,

obnizenie wymagan dotyczacych estetyki zeszytu przedmiotowego,

mozliwo$¢ udzielenia pomocy w przygotowaniu pracy dodatkowej,

uczniowie z dysleksja czy dysortografia w czasie wykonywania zadan badz prac pisemnych w tym samym czasie otrzymuja mniejszg ilo§¢ prac badz o mniejszym stopniu trudnosci,
e przy wykonywaniu prac wytworczych nauczyciel przy wystawianiu oceny zwraca uwagg na wktad pracy wlozony w ich wykonanie i na stopien trudnosci pracy,

wobec uczniow wymagajacych obnizenia wymagan edukacyjnych nauczyciel moze zastosowac rowniez inny rodzaj sprawdzianu.

Opracowanie: Jacek Lida

Plan wynikowy z wymaganiami edukacyjnymi z przedmiotu ,,Informatyka” w zakresie edukacji komputerowej dla klas IV-VIII
szkoly podstawowej (od 2017r.)

Klasa 4
. Wymagania . .
Wymagania odstawowe Wymagania Wymagania dopelniajace Wymagania
Tytul w Numer i temat konieczne (ocena P (ocena rozszerzajace (ocena (}(I)cenga bar dzg dobrjag wykraczajace (ocena
podreczniku lekcji dopuszczajgca) dobra) . celujaca)
, dostateczna) , Uczen: ,
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

Dzial 1. Trzy, dwa, jeden... start! Nieco wiesci z krainy komputeréw

1.1. Nauka 1. Nauka jazdy. * wymienia zasady bezpieczenstwa obowigzujace w pracowni komputerowe;j
jazdy. Co mozna | Co mozna robi¢ w | * stosuje poznane zasady bezpieczenstwa w pracowni oraz podczas pracy na komputerze
robi¢ w pracowni? * okres$la, za co moze uzyska¢ dang ocene; wymienia mozliwosci poprawy oceny niedostatecznej oraz zasady pracy na zajeciach
pracowni? komputerowych
1.2.0d 2. Od abakusa... *» wskazuje okres, * wymienia * okresla przedziaty * Wymienia etapy rozwoju * przedstawia histori¢
abakusa... krétko o historii w ktérym powstat najwazniejsze czasowe, w ktorych maszyny liczacej i komputera powstawania maszyn
krotko o historii komputera pierwszy komputer wydarzenia powstawaly maszyny liczacych na tle
komputera * wyjasnia, do czego z historii liczace 1 komputery rozwoju

byt uzywany pierwszy komputerow * wymienia nazwy cywilizacyjnego




komputer

pierwszych modeli
komputeréw

* charakteryzuje
no$niki danych

i wypowiada si¢ na
temat ich pojemnosci

» omawia wktad
polskich
matematykow

w odczytanie kodu
maszyny szyfrujacej
Enigma

* omawia histori¢
rozwoju smartfona

1.3. Nie tylko
procesor. O tym,
co w srodku
komputera i na
zewnatrz

3. Nie tylko
procesor. O tym,
co w srodku
komputera i na
zewnatrz

* wyjasnia, czym jest
komputer

* wymienia elementy
wchodzace w sktad
zestawu
komputerowego

* podaje przyktady
urzadzen, ktore mozna
podiaczy¢ do
komputera

* wymienia trzy
sposrod
elementow,

z ktorych jest
zbudowany
komputer

* wyjasnia
pojecia:
urzadzenie
wejscia

i urzadzenie
wyjscia

* wymienia po
jednym
urzadzeniu
wejscia 1 wyjscia
podaje przyktady
zawodow,

w ktorych
potrzebna jest
umiejetnos¢ pracy
na komputerze

* wyjasnia
przeznaczenie trzech
sposrod elementow,
z ktorych jest
zbudowany komputer
* wymienia po trzy
urzadzenia wejscia

1 wyjscia

* wyjasnia zastosowanie pigciu
sposrod elementow, z ktorych
jest zbudowany komputer

» klasyfikuje urzadzenia na
wprowadzajace dane do
komputera lub wyprowadzajace
dane z komputera

* podaje przyktady
zawodow (inne niz

w podre¢czniku), ktore
wymagaja uzywania
programow
komputerowych,
ocenia przydatnosc
komputera

w wykonywaniu tych
zawodow

1.4. Systemowe
operacje i
szczotka. O
systemach,
programach i
plikach.

4. Systemowe
operacje i
szczotka. O
systemach,
programach i
plikach.

« okresla, jaki system
operacyjny jest
zainstalowany na
szkolnym i domowym
komputerze

* odroznia plik od
folderu

* wyjasnia
pojecia: program
komputerowy
1 system
operacyjny

* rozréznia
elementy
wchodzace

w sktad nazwy
pliku

* Z pomoca
nauczyciela
tworzy folder

* wymienia nazwy
przynajmniej trzech
systemow
operacyjnych

* wskazuje roznice
w zasadach
uzytkowania
programow
komercyjnych

i niekomercyjnych
* wyjasnia roznice
migdzy plikiem

i folderem

» wskazuje przynajmniej trzy
platne programy uzywane
podczas pracy na komputerze
i ich darmowe odpowiedniki

* przedstawia we
wskazanej formie
histori¢ systemu
operacyjnego
Windows lub Linux




i porzadkuje jego
zawarto$¢

* rozpoznaje znane
typy plikow na
podstawie ich
rozszerzen

* samodzielnie
porzadkuje zawarto$¢
folderu

Dzial 2. Malowani

e na ekranie. Nie tylko proste rysunki w pro

ramie MS Paint

2.1. Wiatr w 1. Wiatr w zagle. | ustawia wielko$¢ * uzywa klawisza | * tworzy rysunek * tworzy rysunek statku * przygotowuje
Zagle. Zwielokrotnianie | obrazu Shift podczas statku z wielokrotnym | ze szczeg6lng starannos$cia W grupie prezentacje
Zwielokrotnianie | obiektow * tworzy prosty rysunek | rysowania wykorzystaniem i dbatoscia o szczegdty poswiecong okretom
obiektow statku bez pionowych ksztattu Krzywa z XV-XVIII wieku
wykorzystania ksztattu | i poziomych linii
Krzywa * tworzy kopig
obiektu z uzyciem
klawisza Ctrl
22. W 2. W * tworzy proste tlo * rysuje obiekty * tworzy na obrazie » wykonuje grafike ze * przygotowuje
poszukiwaniu poszukiwaniu obrazu z wykorzystaniem | efekt zachodzacego starannoscig i dbatoscig o detale | w grupie prezentacje
nowych ladow. nowych ladow. * 7z pomocg nauczyciela | Ksztaltow, stonica * tworzy dodatkowe obiekty na temat wielkich
Praca w dwoch Praca w dwoch wkleja statki na obraz dobierajac kolory | ¢ sprawnie przetacza | iumieszcza je na obrazie odkry¢
oknach oknach i zmienia ich wielko$¢ | oraz wyglad si¢ miedzy otwartymi | marynistycznym geograficznych XV
konturu oknami i XVI wieku

i wypehienia

* uzywa klawisza
Shift podczas
rysowania kota

* pracuje w dwoch
oknach programu
Paint

*» wkleja na obraz
obiekty skopiowane
z innych plikow

* dopasowuje
wielkos$¢
wstawionych
obiektow do
tworzonej
kompozycji

* stosuje opcje
obracania obiektu

2.3. Ptasie trele.
Wklejanie zdjec i
praca z
narzg¢dziem Tekst

3. Ptasie trele.
Wklejanie zdjec i
praca z
narzedziem Tekst

* dodaje tytut plakatu ¢
wkleja zdjecia do
obrazu

z wykorzystaniem
narzg¢dzia Wklej z

* dopasowuje
wielkos¢ zdje¢ do
wielkosci obrazu
* rozmieszcza
elementy na
plakacie

* wstawia podpisy
do zdje¢,

dobierajac krdj,

» usuwa zdjgcia i tekst
z obrazu

* stosuje narze¢dzie
Selektor koloréw

* dodaje do tytulu efekt cienia
liter

* tworzy zaproszenie
na uroczystosé
szkolng




rozmiar i kolor
czcionk

2.4. Nie tylko
pedzlem. Pisanie
i ilustrowanie
tekstu — zadania
projektowe

4. Nie tylko
pedzlem. Pisanie i
ilustrowanie
tekstu — zadania
projektowe

* w grupie tworzy ilustracje dotyczace wiersza wlasnego badz podanego w podr¢czniku

Dzial 3. Zeglowanie po oceanie inform.

acji. Bezpieczne korzystanie z internetu

3.1. W sieci. 1. W sieci. Wstep | * wyjasnia, czym jest * wymienia * wymienia » omawia kolejne wydarzenia * tworzy w grupie
Wstep do do Internetu internet zastosowania najwazniejsze z historii internetu plakat
Internetu internetu wydarzenia z historii przedstawiajacy
internetu rozwdj internetu
w Polsce

3.2. Nie daj si¢ 2. Nie daj si¢ * wymienia zagrozenia | * stosuje zasady » omawia korzysci + dba o zabezpieczenie swojego | ¢ wykonuje w grupie
wceiagnaé w sie€. | wciagnaé w siec. czyhajace na bezpiecznego i zagrozenia zwigzane | komputera przed zagrozeniami plakat promujacy
O (0] uzytkownikow sieci korzystania Z poszczegllnymi internetowymi bezpieczne
bezpieczenstwie bezpieczenstwie * podaje zasady Z internetu sposobami zachowania
w Internecie w Internecie bezpiecznego wykorzystania w internecie

korzystania z internetu internetu z wykorzystaniem

* wymienia osoby dowolnej techniki

1 instytucje, do ktorych plastyczne

moze zwrocic si¢

0 pomoc w przypadku

poczucia zagrozenia
3.3. Szuka¢ 3. Szukac¢ kazdy * wyjasnia, do czego * odrdznia * wymienia nazwy » wyszukuje informacje * rozumie pojecie
kazdy moze. O moze. O stuza przegladarka przegladarke od przynajmniej dwoch w internecie, korzystajac licencji typu Creative
wyszukiwaniu wyszukiwaniu internetowa wyszukiwarki przegladarek i dwoch | z zaawansowanych funkcji Commons
informacji w informacji w 1 wyszukiwarka internetowej wyszukiwarek wyszukiwarek * tworzy prezentacje
Internecie i Internecie i internetowa » wyszukuje internetowych na wybrany temat
korzystaniu z korzystaniu z nich | * podaje przyktad znaczenia * formutuje wykorzystujac
nich wyszukiwarki prostych haset na | odpowiednie materialy znalezione

i przyktad przegladarki | stronach zapytania W internecie

internetowej internetowych w wyszukiwarce

wskazanych internetowej oraz
w podreczniku wybiera tre§ci

* wyjasnia, czym
sg prawa autorskie

z otrzymanych
wynikow




* przestrzega
zasad
wykorzystywania
materiatow
znalezionych

w internecie

* korzysta

z internetowego
thumacza

* kopiuje ilustracj¢ ze
strony internetowe;j,

a nastepnie wkleja ja
do dokumentu

Dzial 4. Z kotem za pan brat. Programujemy w Scratchu

4.1. Pierwsze 1. Pierwsze koty * buduje prosty skrypt * zmienia tto * stosuje blok * dodaje nowe duszki do * tworzy nowe duszki
koty za ploty. za ploty. okreslajacy ruch sceny powodujacy projektu w edytorze programu
Wprowadzenie Wprowadzenie do | duszka po scenie » zmienia wyglad | powtarzanie polecen i buduje skrypty
do programu programu Scratch | *uruchamia skrypty i nazwe postaci * okre$la za pomoca okreslajace ich
Scratch zbudowane bloku z napisem zachowanie na scenie
W programie oraz ,Jjezeli” wykonanie
zatrzymuje ich czgscei skryptu po
dzialanie spelnieniu danego
warunku
* stosuje bloki
powodujace obrot
duszka
4.2.Malpie figle. | 2. Malpie figle. O |  buduje prosty skrypt * Zzmienia * stosuje blok, na » uzywa blokow okres$lajacych * tworzy gre

O sterowaniu
postacia

sterowaniu
postacig

okreslajacy sterowanie
duszkiem za pomoca
klawiatury

* usuwa duszki

z projektu

wielkos$¢ duszkow
* dostosowuje tlo
sceny do tematyki

ery

ktérym mozna
ustawi¢ okreslong
liczbe powtorzen
wykonania polecen
umieszczonych

W jego wnetrzu

* okre$la za pomoca
bloku z napisem
,Jjezeli” wykonanie
czgscei skryptu po
spelnieniu danego
warunku

* stosuje bloki
powodujace ukrycie
i pokazanie duszka
* ustawia w skrypcie
wykonanie przez
duszka krokow
wstecz

styl obrotu duszka

o zadanej tematyce,
uwzgledniajac w niej
wlasne pomysty




4.3. Niech wygra
najlepszy. Jak
policzy¢ punkty
W programie
Scratch?

3. Niech wygra
najlepszy. Jak
policzy¢ punkty w
programie
Scratch?

* buduje prosty skrypt
powodujacy wykonanie
mnozenia dwoch liczb

* uzywa narze¢dzia
Tekst do
wykonania tla

z instrukcja gry

* tworzy zmienne
1 ustawia ich
wartosci

* okresla w skrypcie
losowanie wartosci
zmiennych

* okresla w skrypcie
wyswietlenie
dziatania

z warto$ciami
zmiennych oraz pola
do wpisania
odpowiedzi

* stosuje blok
okreslajacy instrukcje
warunkowg oraz blok
powodujacy
powtarzanie polecen

* faczy wiele blokow
okreslajacych wyswietlenie
komunikatu o dowolnej tresci
* objasnia poszczegolne etapy
tworzenia skryptu

* tworzy projekt
prostego kalkulatora
wykonujacego
dodawanie,
odejmowanie,
mnozenie i dzielenie
dwoch liczb
podanych przez
uzytkownika

Dzial 5. Klawiatura zamiast piora. Piszemy w programie MS Word

5.1. Na skroty. O | 1. Na skroty. O * uzywa skrotow * wymienia * wymienia i stosuje * sprawnie stosuje rézne skroty | e przygotowuje
skrotach skrotach klawiszowych: kopiuj, | i stosuje skroty klawiszowe klawiszowe uzywane podczas planszg prezentujaca
klawiszowych w | klawiszowych w wklej 1 zapisz podstawowe dotyczace pracy z dokumentem co najmniej 12
programie MS programie MS * stosuje podczas pracy | skroty klawiszowe | zaznaczania skrotow
Word Word z dokumentem skroty uzywane do i usuwania tekstu klawiszowych
klawiszowe podane formatowania
w tabeli w karcie pracy | tekstu
5.2. Idziemy do 2. Idziemy do * stosuje podstawowe * wyjasnia * wymienia * tworzy poprawnie * opracowuje
kina. Jak kina. Jak opcje formatowania pojecia: akapit, podstawowe zasady sformatowane teksty w grupie planszg
poprawnie poprawnie tekstu dostepne interlinia, formatowania tekstu * ustawia odstgpy miedzy przedstawiajaca
przygotowaé przygotowac w kartach formatowanie i stosuje je podczas akapitami i interlini¢ podstawowe reguty

notatke o filmie?

notatke o filmie?

tekstu, miekki
enter, twarda

sporzadzania
dokumentow

pisania w edytorze
tekstu

spacja * stosuje opcj¢ Pokaz

* pisze krotka wszystko, aby

notatke sprawdzic¢

i formatuje ja, poprawnosé

uzywajac formatowania

podstawowych

opcji edytora

tekstu
5.3. Zapraszamy | 3. Zapraszamy na | *zapisuje menu * wymienia « formatuje obiekt * tworzy menu z zastosowaniem | ¢ opracowuje plan
na przyjecie. O przyjecie. O w dokumencie i stosuje opcje WordArt ro6znych opcji formatowania przygotowan do
formatowaniu formatowaniu tekstowym wyréwnywania tekstu podrézy
tekstu tekstu tekstu wzgledem




marginesow
* wstawia obiekt
WordArt
5.4. Kolejno 4. Kolejno odlicz! | *tworzy listy * uzywa gotowych | e tworzy nowy styl do | * dobiera rodzaj listy do * przygotowuje
odlicz! Style i Style i jednopoziomowe, styloéw do formatowania tekstu tworzonego dokumentu kronike dotyczacag 8—
numerowanie numerowanie wykorzystujac formatowania » modyfikuje 10 wynalazkow,
narzedzie tekstu istniejacy styl wykorzystujac rozne
Numerowanie w dokumencie * definiyje listy narzedzia dostepne
* stosuje listy wielopoziomowe w edytorze tekstu
wielopoziomowe
dostepne
w edytorze tekstu
5.5. Nasze pasje. | 5. Nasze pasje. * w grupie tworzy karty do albumu na temat zainteresowan
Tworzenie Tworzenie
albumu — zadania | albumu — zadania
projektowe projektowe
Klasa 5

Tytut w podreczniku

Numer i temat lekcji

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajaca)
Uczen:

Wymagania podstawowe

(ocena dostateczna)
Uczen:

Wymagania rozszerzajace
(ocena dobra)
Uczen:

Wymagania dopetniajace
(ocena bardzo dobre)
Uczen:

Wymagania wykraczajace
(ocena celujace)
Uczen:

Dziat 1. Klawiatura zamiast pidra. Piszemy w programie MS Word

1.1. Dokumenty bez
tajemnic.
Powtérzenie
wybranych
wiadomosci

o programie MS Word

1. Dokumenty bez
tajemnic.
Powtérzenie
wybranych
wiadomosci

o programie MS Word

e zmienia krdj czcionki
e zmienia wielkos$¢
czcionki

ustawia pogrubienie,
pochylenie (kursywe)

i podkreslenie tekstu
zmienia kolor tekstu
wyrownuje akapit na
rézne sposoby

umieszcza w dokumencie
obiekt WordArt

i formatuje go

o wykorzystuje skroty
klawiszowe podczas
pracy w edytorze tekstu

e podczas edycji tekstu
wykorzystuje tzw.
twarda spacje oraz
miekki enter

e sprawdza poprawnos¢
ortograficzng
i gramatyczng tekstu,
wykorzystujac
odpowiednie narzedzia

e formatuje dokument
tekstowy wedtug
podanych wytycznych

e uzywa opcji Pokaz

wszystko do sprawdzenia

formatowania tekstu
e dodaje wciecia na
poczatku akapitow

samodzielnie dopasowuje

formatowanie dokumentu do

jego tresci, wykazujac sie
wysokim poziomem estetyki
przygotowuje w grupie
plakat informujacy

o okreslonym wydarzeniu

1.2. Komoérki, do
szeregu! Swiat tabel

2.i3. Komoérki, do
szeregu! Swiat tabel

e wymienia elementy,
z ktérych sktada sie
tabela

e wstawia do dokumentu
tabele o okreslonej

dodaje do tabeli kolumny
i wiersze

usuwa z tabeli kolumny

i wiersze

wybiera i ustawia styl

e zmienia kolor
wypetnienia komérek
oraz ich obramowania

e formatuje tekst
w komarkach

e korzysta z narzedzia
Rysuj tabele do
dodawania, usuwania
oraz zmiany wygladu linii
tabeli

uzywa tabeli do
porzadkowania réznych
danych wykorzystywanych
W zyciu codziennym
uzywa tabeli do




liczbie kolumn i wierszy

tabeli z dostepnych
w edytorze tekstu

przygotowania krzyzowki

1.3. Nie tylko tekst.
o wstawianiu ilustracji

4.i5. Nie tylko tekst.
o wstawianiu ilustracji

zmienia tto strony
dokumentu

dodaje do tekstu obraz
z pliku

wstawia do dokumentu
ksztatty

dodaje obramowanie
strony

wyrdznia tytut
dokumentu za pomoca
opcji WordArt

zmienia rozmiar i
potozenie wstawionych
elementoéw graficznych

e zmienia obramowanie
i wypetnienie ksztattu

e formatuje obiekt
WordArt

e uzywa narzedzi z karty

Formatowanie do
podstawowej obrobki
graficznej obrazow

przygotowuje w grupie
komiks przestawiajacy
krotka, samodzielnie
wymyslong historie

1.4 Przyrodnicze
wedréwki. Tworzenie
atlasu — zadanie
projektowe

6.1 7. Przyrodnicze
wedrdéwki. Tworzenie
atlasu — zadanie
projektowe

wspotpracuje w grupie podczas tworzenia projektu
wykorzystuje poznane narzedzia do formatowania tekstu

wstawia do dokumentu obrazy, ksztatty, obiekty WordArt oraz zmienia ich wyglad

zmienia tto strony oraz dodaje obramowanie

Dziat 2. Kocie sztuczki. Wiecej funkcji programu Scratch

2.1. Plan to podstawa. |8.i9. Plan to o ustala cel wyznaczonego|e zbiera dane potrzebne do|e analizuje trase buduje w programie o formutuje zadanie dla
0 rozwigzywaniu podstawa. zadania zaplanowania wycieczki wycieczki i przestawia Scratch skrypt liczacy kolegdéw i kolezanek z klasy
probleméw 0 rozwigzywaniu e osigga wyznaczony cel rézne sposoby jej dtugoéé trasy
probleméw bez wczesniejszej analizy | wyznaczenia
problemu o wybiera najlepsza trase
wycieczki
2.2. w poszukiwaniu [10.i 11. e wczytuje do gry gotowe |e rysuje tto gry np. o buduje skrypty do dodaje drugi poziom gry |e dodaje do gry dodatkowe

skarbu. Jak przejs¢
przez labirynt

W poszukiwaniu
skarbu. Jak przejs¢
przez labirynt

tto z pulpitu
dodaje do projektu
postac z biblioteki

w programie Paint

ustala miejsce obiektu na
scenie przez podanie jego
wspotrzednych

przesuwania duszka za
pomoca klawiszy

uzywa zmiennych

postaci poruszajace sie
samodzielnie i utrudniajace
graczowi osiggniecie celu
przygotowuje projekt, ktéry
przedstawia ruch storica na
niebie

2.3. Scena niczym
kartka. O rysowaniu
w programie Scratch

12.i13. Scena niczym
kartka. O rysowaniu
w programie Scratch

buduje skrypty do
przesuwania duszka po
scenie

korzysta z blokéw

z kategorii Pisak do
rysowania linii na scenie
podczas ruchu duszka

zmienia grubos¢, kolor
i odcien pisaka

e buduje skrypt do
rysowania kwadratéw

buduje skrypty do
rysowania dowolnych
figur foremnych

tworzy skrypt, dzieki
ktéremu duszek napisze
okreslone stowo na scenie

2.4. Od wielokata do
rozety. Tworzenie
bardziej
skomplikowanych
rysunkow

14.i15. Od wielokata
do rozety. Tworzenie
bardziej
skomplikowanych
rysunkow

buduje skrypty do
rysowania figur
foremnych

wykorzystuje skrypty do
rysowania figur
foremnych przy
budowaniu skryptow do
rysowania rozet
korzysta z opcji Tryb
Turbo

o korzysta ze zmiennych
okreslajgcych liczbe
bokdw i ich dtugos¢

wykorzystuje bloki

z kategorii Wyrazenia do
obliczenia katéw obrotu
duszka przy rysowaniu
rozety

buduje skrypt wykorzystujacy
rysunek sktadajacy sie
z trzech rozet

Dziat 3. Prawie jak w kinie. Ruch i muzyka w programie MS PowerPoint




3.1.Tekst i obraz. Jak
stworzy¢ najprostsza
prezentacje?

16.i17. Tekst i obraz.

Jak stworzy¢
najprostsza
prezentacje?

e dodaje slajdy do
prezentacji

e wpisuje tytut prezentacji
na pierwszym slajdzie

wybiera motyw dla
tworzonej prezentacji
zmienia wariant motywu

dodaje obrazy,
dopasowuje ich wyglad
i potozenie

stosuje zasady
tworzenia prezentacji

przygotowuje czytelne
slajdy

zbiera materiaty, planuje
i tworzy prezentacje na
okreslony temat

3.2. Wspomnienia z...
Tworzymy album
fotograficzny

18. Wspomnienia z...
Tworzymy album
fotograficzny

e korzysta z opcji Album
fotograficzny i dodaje
do niego zdjecia z dysku

dodaje podpisy pod
zdjeciami

zmienia uktad obrazéw
w albumie

formatuje wstawione
zdjecia, korzystajac

z narzedzi w zaktadce
Formatowanie

wstawia do albumu pola
tekstowe i ksztatty
usuwa tto ze zdjecia

samodzielnie przygotowuje
prezentacje przedstawiajgcg
okreslong historie,
uzupetniong o ciekawe opisy
wstawia do prezentacji
obiekt i formatuje go

3.3.Wprawic swiat
w ruch. Przejscia

i animacje

w prezentacji

19.i20. Wprawié
Swiat w ruch.
Przejscia i animacje
w prezentacji

e tworzy prezentacje ze
zdjeciami

wstawia do prezentacji
obiekt WordArt

dodaje przejscia miedzy
slajdami

dodaje animacje do
elementow prezentacji

okresla czas trwania
przejscia miedzy
slajdami

okresla czas trwania
animacji

dodaje dzwieki do przejsé
i animacji

ustawia przejscia miedzy
slajdami i animacje,
dostosowujgc czas ich
trwania do zawartosci
prezentacji

wstawia do prezentacji
obrazy wykonane

w programie Paint i dodaje
do nich Sciezki ruchu

3.4. Nie tylko
ilustracje. Dzwiek
i wideo w prezentacji

21. Nie tylko
ilustracje. Dzwiek
i wideo w prezentacji

e dodaje do prezentacji
muzyke z pliku

e dodaje do prezentacji
film z pliku

ustawia odtwarzanie
wstawionej muzyki na
wielu slajdach

ustawia odtwarzanie
dzwieku w petli

zmienia moment
odtworzenia dzwieku lub
filmu na Automatycznie
lub Po kliknieciu

zapisuje prezentacje
jako plik wideo

korzysta z dodatkowych
ustawien dzwieku:
stopniowej zmiany
gtosnosci oraz
przycinania

korzysta z dodatkowych
ustawien wideo:
stopniowe rozjasnianie
i Sciemnianie oraz
przycinanie

wykorzystuje w prezentacji
samodzielnie nagrane
dzwieki i filmy

3.5. Krétka historia.
Sterowanie animacja.

22.i23. Krétka
historia. Sterowanie
animacja.

e tworzy prostg
prezentacje z obrazami
pobranymi z internetu

dodaje do prezentacji
dodatkowe elementy:
ksztatty i pola tekstowe

formatuje dodatkowe
elementy wstawione do
prezentacji

zmienia kolejnos¢ i czas
trwania animacji,
dopasowujac je do
historii przedstawionej
W prezentacji

przedstawia w prezentacji
dtuzszag historie,
wykorzystujgc przejscia,
animacje i korzysta

z zaawansowanych ustawien

Dziat 4. Bieganie po

ekranie. Poznajemy program Pivot Animator

4.1. Patyczaki
w ruchu. Tworzenie
prostych animacji

24.i 25. Patyczaki
w ruchu. Tworzenie
prostych animacji

e omawia budowe okna
programu Pivot
Animator

e tworzy prostg animacje
sktadajaca sie z kilku
klatek

dodaje tto do animacji

tworzy animacje
sktadajaca sie z wiekszej
liczby klatek,
przedstawiajaca
radosng postac

tworzy ptynne animacje

tworzy animacje
przedstawiajgce krotkie
historie

przygotowuje animacje
przedstawiajacg idgcg postac




4.2. Animacje od
kuchni. Tworzenie
wtasnych postaci

26.127. Animacje od |e
kuchni. Tworzenie
wtasnych postaci

uruchamia okno
tworzenia postaci

e tworzy postac kucharza
w edytorze postaci
i dodaje jg do projektu

postaci

e edytuje dodang posta¢ |e tworzy animacje
o tworzy rekwizyty dla

postaci

z wykorzystaniem
stworzonej przez siebie

animacje

® przygotowuje w grupie
zabawnag, kilkuminutowa

o wykorzystuje wtasne postaci
W animacji przestawiajacej
krétka historie

4.3. Podréz 28.i29. Podroz .
z przeszkodami. z przeszkodami. .
Przygotowanie filmu |Przygotowanie filmu |e

przygodowego —
zadanie projektowe

przygodowego — .
zadanie projektowe |q

wspotpracuje w grupie podczas tworzenia projektu

przygotowuje i zmienia tto animacji
samodzielnie tworzy nowa postac

przygotowuje animacje postaci pokonujgcej przeszkody
zapisuje plik w formacie umozliwiajgcym odtworzenie animacji na kazdym komputerze

Klasa 7
Tytul w podreczniku Numer i temat Wymagania konieczne Wymagania Wymagania Wymagania Wymagania
Uczen: lekeji (ocena dopuszczajaca) podstawowe (ocena rozszerzajace (ocena dopeliajace (ocena wykraczajace (ocena
Uczen: Uczen: dostateczna) dobra) bardzo dobra) celujaca)
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
1. KOMPUTER
L.1. Komputer i 1.i2. Komputeri | ewymienia dwie ewymienia cztery ewymienia sze$¢ ewymienia osiem ezamienia liczby z
urzadzenia cyfrowe | urzadzenia dziedziny, w ktorych dziedziny, w ktorych dziedzin, w ktorych | dziedzin, w ktorych | systemu
cyfrowe wykorzystuje si¢ wykorzystuje si¢ wykorzystuje si¢ wykorzystuje si¢ dziesigtnego na
komputer komputery komputery komputery dwojkowy i
eidentyfikuje elementy | eopisuje cztery eopisuje rodzaje ewyjasnia, czym jest | odwrotnie
podstawowego najpopularniejsze pamigci masowej system binarny
zestawu rodzaje komputerow: | eomawia jednostki (dwojkowy) i
komputerowego komputer stacjonarny, | pamigci masowej dlaczego jest
laptop, tablet, ewstawia do uzywany do
smartfon dokumentu znaki, zapisywania danych
enazywa i omawia korzystajgc z w komputerze
przeznaczenie kodow ASCII
popularnych urzadzen
peryferyjnych
eprzestrzega zasad
bezpiecznej i
higienicznej pracy
przy komputerze.
1.2. Program 3. Program ewyjasnia, czym jest ewymienia rodzaje eprzyporzadkowuje esamodzielnie ewymienia i opisuje
kompglterowy i kompflterowy i program programow program instaluje programy mniej popularne
Przepisy prawa Przepisy prawa komputerowy komputerowych komputerowy do komputerowe systemy operacyjne




ewyjasnia, czym jest
system operacyjny

euruchamia programy
komputerowe

ewymienia trzy
popularne systemy
operacyjne dla
komputerow.

odpowiedniej
kategorii
ewymienia trzy
popularne systemy
operacyjne dla
urzadzen
mobilnych
eprzestrzega zasad
etycznych podczas

ewymienia i opisuje
rodzaje licencji na
oprogramowanie

pracy z
komputerem.
1.3. Porzadkowanie i | 4. Porzadkowaniei | ekopiuje, przenosi ekopiuje, przenosi oraz | ekompresuje i estosuje skroty eustawia
ochrona ochrona oraz usuwa pliki i usuwa pliki i foldery, dekompresuje pliki klawiszowe do automatyczne
dokumentéw dokumentéw foldery, wykorzystujac metode | i foldery, kopiowania, tworzenie kopii
wykorzystujac ,»przeciagnij i upus¢” wykorzystujac przenoszenia oraz bezpieczenstwa
schowek ewyjasnia, dlaczego popularne usuwania plikow i danych wedtug
ewyjasnia, czym jest nalezy robi¢ kopie programy do folderow harmonogramu.
zto$liwe bezpieczenstwa archiwizacji (np. ezabezpiecza
oprogramowanie danych winrar, winzip) komputer
ewymienia rodzaje oraz funkcje zagrozeniami
ztosliwego systemu innymi niz wirusy
oprogramowania operacyjnego komputerowe
esprawdza, ile
miejsca na dysku
zajmuja pliki i
foldery
ezabezpiecza
komputer przed
wirusami, instalujac
program
antywirusowy
2. GRAFIKA KOMPUTEROWA
2.1. Dokument 5. Podstawy eotwiera dokument ze | ewymienia rodzaje ewymienia trzy echarakteryzuje esamodzielnie
komputerowy w grafiki wskazanego miejsca grafiki komputerowe;j formaty plikoéw rodzaje grafiki wyszukuje narzedzia
edytorze grafiki komputerowej | ®zapisuje dokument eopisuje zasady graficznych komputerowej programu
we wskazanym tworzenia dokumentu | etworzy w programie | ezapisuje obrazy w graficznego i
miejscu komputerowego GIMP kompozycje roéznych formatach odpowiednio ich
etworzy nowy ezmienia ustawienia z figur ewyjasnia, czym jest | uzywa
dokument w narzedzi programu geometrycznych plik echarakteryzuje




programie GIMP. GIMP. esprawdza rozmiar ewyjasnia, czym jest | formaty graficzne i
pliku. $ciezka dostgpu do omawia roznice
pliku. pomiedzy nimi.
2.1. Dokument 6. Obrébka ewymienia trzy ewymienia etapy eustawia parametry | ewyjasnia, czym jest | esamodzielnie
komputerowy w zdjeé, sposoby skanowania i skanowania i rozdzielczo$¢ wyszukuje rozne
edytorze grafiki skanowanie i pozyskiwania drukowania obrazu drukowania obrazu obrazu narzedzia 1 poznaje
drukowanie obrazow cyfrowych ewymienia operacje ewykonuje w echarakteryzuje mozliwosci
grafik eotwiera obraz ze dotyczace koloru programie GIMP parametry programu
wskazanego pliku mozliwe do operacje dotyczace skanowania i graficznego.
ezapisuje zmiany wykonania w koloru drukowania obrazu
wprowadzone w programie GIMP ekorzysta z podgladu | epoprawia jakosé¢
obrazie ezapisuje obraz w wydruku zdjecia.
estosuje filtry w wybranym formacie dokumentu.
programie GIMP. edrukuje obraz z pliku.
2.2. Kompozycje | 7. etworzy rysunek za ewyjasnia roznice ewyjasnia, czym jest | ewyjasnia roznice esamodzielnie
graficzne w Przeksztalcanie pomoca migdzy kopiowaniem i do czego stuzy pomigdzy wykorzystuje
programie GIMP | obrazéw i praca | Podstawowych a wycinaniem schowek ukrywaniem a mozliwosci warstw
na warstwach narzg¢dzi programy fragmentu obrazu euzywa skrotow usuwaniem podczas tworzenia
GIMP i zapisuje ten eomawia znaczenie klawiszowych do warstwy rysunkow.
rysunek w pliku warstw obrazu w wycinania, elaczy warstwy w
ezaznacza fragmenty programie GIMP kopiowania i obrazach
obrazu etworzy i usuwa wklejania tworzonych w
ewykorzystuje warstwy w programie fragmentéw obrazu | programie GIMP
schowek do GIMP euzywa narzedzi ewskazuje roznice
kopiowania i eumieszcza napisy na selekcji dostepnych | miedzy warstwag tto
wklejania obrazie w programie w programie GIMP a innymi warstwami
fragmentow obrazu. GIMP. ezmienia kolejnos$¢ obrazéw w
warstw obrazu w programie GIMP.
programie GIMP.
2.2. Kompozycje | 8. Narzedzia ezaznacza, kopiuje i estosuje podstawowe ewyjasnia, czym jest | epracuje na etworzy animacje
graficzne w selekcji i wkleja fragmenty narzedzia selekcji selekcja w edytorze warstwach podczas 1 fotomontaze
programie GIMP | animacja w obrazu etworzy proste graficznym tworzenia animacji wedhug wlasnego
programie etworzy animacje z animacje echarakteryzuje w programie GIMP pomystu
GIMP zastosowaniem filtra w programie GIMP narzgdzia selekcji ekorzysta z ekorzysta
w programie GIMP. dostepne w przeksztatcen z mozliwos$ci
euzywa narzedzia programie GIMP obrazu w programie | dodawania

inteligentne nozyce

programu GIMP

euzywa narzedzi
selekcji podczas
tworzenia

GIMP.

1 usuwania obszarow
do zaznaczenia.




podczas tworzenia fotomontazy w
fotomontazy. programie GIMP.
3. INTERNET
3.1. Internet jako | 9.1 10. Internet | ewyjasnia, czym sa esprawnie poshuguje ekopiuje teksty ewyjasnia roznice ewykorzystuje
zrodlo informacji | jako zrodlo sie¢ komputerowa si¢ przegladarka znalezione w pomigdzy klasami podczas pracy
informacji 1 internet internetowa internecie 1 wkleja sieci zZaawansowane
eprzestrzega ewymienia rodzaje do innych komputerowych mozliwosci
przepis6w prawa, sieci komputerowych programéw edopasowuje przegladarek
korzystajac eomawia budowe komputerowych przegladarke internetowych
z internetu. prostej sieci ezapamigtuje internetowa do (thumacz, kalkulator,

komputerowej znalezione strony swoich potrzeb. przelicznik miar i
ewyszukuje informacje internetowe w walut).
w internecie pamigci
eprzestrzega zasad przegladarki (w
bezpieczenstwa Ulubionych lub w
podczas korzystania z Zakladkach).
sieci 1 internetu.
3.2. Sposoby 11. Sposoby eprzestrzega netykiety | epobiera pliki roznego | ekorzysta z ekorzysta z chmury | esamodzielnie
komunikowania komunikowania | W trakcie rodzaju z internetu komunikatorow obliczeniowe;j konfiguruje program
sie i wymiany sie i wymiany komunikacji przez edodaje zatgczniki do internetowych do podczas tworzenia do obstugi poczty
informacji za informaciji za sie¢ 1 internet wiadomosci porozqmiewapia si¢ | projektow elektroniczne;j.
pomoca Internetu | pomoca eodbiera i wysylg elektronicznych ze zn.ajomyml grupowych.
internetu poczt¢ elektroniczng. | eprzestrzega ewkleja pobrane z
postanowien licencji, internetu obrazy do
ktorymi objete sa edytora tekstu.
materialy pobrane z
internetu
eunika zagrozen
zwigzanych z
komunikacja
internetows.
4. ALGORYTMIKA I PROGRAMOWANIE
4.1. Sposoby 12. Sposoby ewyjasnia, czym jest ewymienia etapy eopisuje algorytm w | esamodzielnie ewymienia i opisuje
przedstawiania przedstawiania algorytm. rozwigzywania postaci schematu buduje ztozone inne sposoby
algorytmow algorytméw probleméw blokowego. schematy blokowe reprezentowania
eopisuje algorytm w do przedstawiania algorytméw (np.
postaci listy krokow. roéznych drzewo
algorytmow. algorytmiczne).




4.2. 13.i14. ewyjasnia, czym jest eomawia roznice ewymienia ebuduje ztozone ezamienia algorytm
Programowanie i | Programowanie | programowanie pomigdzy kodem przyktadowe schematy na kod zrodtowy w
techniki i techniki ewyjasnia, czym jest zrodtowym a kodem srodowiska blokowego stuzace dowolnym jezyku
algorytmiczne algorytmiczne program wynikowym programistyczne do przedstawiania programowania.
komputerowy. etlumaczy, czym jest estosuje skomplikowanych
srodowisko podprogramy algorytmow
programistyczne w budowanych ekonstruuje ztozone
etlumaczy, do czego algorytmach sytuacje
uzywa si¢ zmiennych | ewykorzystuje warunkowe (wiele
W programach sytuacje warunkow) w
eprzedstawia algorytm warunkowe w algorytmach.
w postaci schematu budowanych
blokowego. algorytmach.
4.3. 15-18. ebuduje proste skrypty | eomawia budowg okna | euzywa zmiennych | ekonstruuje stworzy
Programowanie Programowanie w jezyku Scratch. programu Scratch w skryptach procedury z skomplikowane
w jezyku Scratch | w jezyku ewyjasnia, czym jest budowanych w parametrami w skrypty do
Scratch skrypt w jezyku jezyku Scratch jezyku Scratch. rozwigzywania
Scratch ewykorzystuje okreslonych
estosuje powtarzanie sytuacje problemow.
polecen (iteracj¢) w warunkowe w
budowanych skryptach w jezyku
skryptach. Scratch
ekonstruuje
procedury bez
parametrow w
jezyku Scratch.
4.4. Tworzenie 19. Tworzenie ebuduje proste skrypty | edodaje nowe duszki w | euzywa sytuacji edodaje do gry ebuduje w jezyku
gry — projekt gry projekt w jezyku Scratch. programie Scratch warunkowych tworzonej w jezyku Scratch gre wedtug
edodaje nowe tta w w skryptach Scratch nowe samodzielnie
programie Scratch. budowanych (trudniejsze) wymyslonego
w jezyku Scratch poziomy. scenariusza i
ekorzysta ze ustalonych przez
zmiennych siebie zasad.
w skryptach
budowanych
w jezyku Scratch
ewykonuje petle
Powtorzeniowe

(iteracyjne)




w skryptach

budowanych

w jezyku Scratch
4.5. 20-22. euzywa podstawowych | eomawia budowe okna | ewykorzystuje etworzy procedury z | esteruje wigcej niz
Programowanie Programowanie polecen jezyka Logo programu Logomocja sytuacje parametrami i bez jedna postacia
w jezyku Logo w jezyku Logo do tworzenia etworzy petle w jezyku | warunkowe parametrow W programie

prostych rysunkow. Logo, uzywajac w jezyku Logo w jezyku Logo Logomocja.
polecenia Powtorz. euzywa zmiennych ezmienia domyslng
w jezyku Logo. posta¢ w programie

Logomocja.

5. PRACA Z DOKUMENTEM TEKSTOWYM

5.1. Tworzenie

23. Tworzenie

ewyjasnia, czym jest

ewyjasnia pojgcia:

eotwiera dokument

eustala interlini¢

eformatuje tekst w

dokumentu dokumentu dokument tekstowy akapit, wciecie, utworzony w innym | pomi¢dzy sposob estetyczny
tekstowego tekstowego episze tekst w margines edytorze tekstu wierszami tekstu wedtug wlasnego
edytorze tekstu. etworzy nowe akapity | ezapisuje dokument oraz odleglosci pomystu.
w dokumencie tekstowy pomigdzy
tekstowym w dowolnym akapitami.
estosuje podstawowe formacie
opcje formatowania ekopiuje parametry
tekstu. formatowania
tekstu.
5.2. 24. Slowniki ewlacza podglad ekorzysta ze stownika | ewymienia kroje ewymienia i stosuje | eprzy rozwigzywaniu
Opracowywanie i zasady znakow ortograficznego w pisma wszystkie zadan samodzielnie
tekstu redagowania niedrukowanych edytorze tekstu ewymienia cztery omowione zasady wyszukuje
dokumentéw w edytorze tekstu ekorzysta ze stownika zasady redagowania | redagowania dodatkowe opcje
tekstowych ewymienia dwie synonimow w dokumentu dokumentu narzgdzi edytora
zasady redagowania edytorze tekstow tekstowego tekstowego tekstu
dokumentu ewymienia trzy zasady | ewymienia cztery ewymienia i stosuje edoktadnie redaguje i
tekstowego redagowania zasady doboru wszystkie formatuje tekst
ewymienia dwie dokumentu formatowania omowione zasady wedtug przyjetych
zasady doboru tekstowego tekstu doboru parametrow | zasad.
parametrow ewymienia trzy zasady | estosuje zasady formatowania
formatowania tekstu doboru parametrow redagowania tekstu. | tekstu
ezna rodzaje formatowania tekstu. erozumie rozne
stownikow w zastosowania
edytorze tekstu. krojoéw pisma.
5.2. 25. ewstawia obraz do estosuje rozne sposoby | eprzycina obraz ezna i charakteryzuje | eprzy rozwigzywaniu
Opracowywanie Formatowanie dokumentu otaczania obrazow wstawiony do wszystkie uktady zadan samodzielnie
tekstu obrazéw i tekstowego tekstem dokumentu obrazu wzgledem wyszukuje




stosowanie ewykonuje operacje na | ekorzysta z gotowych tekstowego tekstu dodatkowe opcje
szablonéw fragmentach tekstu. szablondéw podczas eformatuje obraz z egrupuje obiekty w narzedzi edytora
tworzenia dokumentu wykorzystaniem edytorze tekstu. tekstu.
tekstowego narzg¢dzi z grupy
eprzemieszcza obiekty Dopasowanie
w dokumencie e7Zna co najmnie;j
tekstowym. trzy uktady obrazu
wzgledem tekstu.
5.3. Wiecej 26. Osadzanie ewstawia w dowolny | eosadza obraz ewyjasnia zasade ewymienia wady i esamodzielnie
0 wstawianiu i wstawianie sposob obraz do w dokumencie dziatania zalety réznych wstawia rozne
obrazéw i innych | obrazéw dokumentu tekstowym mechanizmu OLE technik obiekty do
obiektéw do tekstowego. emodyfikuje obraz ewymienia dwa umieszczania dokumentu
tekstu osadzony rodzaje obiektow, obrazu w tekstowego i je
w dokumencie ktére mozna dokumencie modyfikuje,
tekstowym osadzi¢ w tekstowym i stosuje | uwzgledniajac
ewstawia i modyfikuje dokumencie te techniki przeznaczenie
obraz jako nowy tekstowym. ewymienia trzy dokumentu.
obiekt w dokumencie rodzaje obiektow,
tekstowym. ktére mozna
osadzi¢ w
dokumencie
tekstowym, oraz ich
aplikacje zrodtowe.
5.3. Wigcej o 27. Edytor ewstawia proste ewstawia indeksy ewykonuje zrzut eformatuje zrzut esamodzielnie
wstawianiu rownan i zrzuty | rownania do dolny i gorny w aktywnego okna i ekranu wstawiony zapisuje dowolnie
obrazow i innych | ekranu (tzw. dokumentu dokumencie wstawia go do do dokumentu skomplikowane
obiektéw do printscreeny) tekstowego tekstowym dokumentu tekstowego rownania
tekstu ewykonuje zrzut ewstawia do tekstowego ewstawia rownania o | z wykorzystaniem
ekranu 1 wstawia go dokumentu WyZszym stopniu edytora rownan.
do dokumentu tekstowego rownania trudnosci do
tekstowego. o $rednim stopniu dokumentu
trudnosci tekstowego
5.4. Wiecej o 28. Tabulatory | ekorzystaz ewymienia ezna rodzaje ezna zasady esamodzielnie
opracowywaniu i spacje domysInego zastosowania tabulatorow stosowania spacji modyfikuje
tekstu nierozdzielajace tabulatora w edytorze | tabulatoréw specjalnych nierozdzielajacych ustawienia
tekstu. estosuje spacje ewymienia zalety w tekscie tabulatorow
nierozdzielajaca. stosowania estosuje tabulatory specjalnych.
tabulatorow. specjalne.
5.4. Wiecej o 29. Listy oraz edrukuje dokument estosuje style tabeli eformatuje komorki | etworzy listy esamodzielnie




opracowywaniu
tekstu

tabele w
dokumencie
tekstowym

tekstowy

ewstawia do
dokumentu
tekstowego prosta
tabele

ewstawia do
dokumentu
tekstowego liste
numerowang lub
wypunktowana.

estosuje rozne formaty
numeracji i
wypunktowania we
wstawianych listach.

tabeli
ezmienia szerokos$¢
kolumn i wierszy.

wielopoziomowe

estosuje reczny
podziat wiersza w
listach.

modyfikuje
parametry list
wedlug wytycznych
o dowolnym stopniu
trudnosci

esamodzielnie
definiuje nowe
formaty numeracji w
listach.

tekstu.

innymi podczas
tworzenia projektu
grupowego.

5.5. Pracaz 30. Wstawianie | ewstawia naglowek do | ewstawia numer strony | emodyfikuje ewyszukuje i esamodzielnie
dokumentem stopki i dokumentu w stopce dokumentu naglowek zamienia znaki w wstawia dodatkowe
wielostronicowym | nagléwka, tekstowego tekstowego dokumentu dokumencie obiekty w naglowku
wyszukiwanie ewstawia stopke do ezmienia wyszukane tekstowego tekstowym 1 stopce dokumentu
sléw i znakéw dokumentu stowa za pomoca emodyfikuje stopke | erdznicuje tresé tekstowego.
w dokumencie tekstowego opcji zamien. dokumentu naglowka i stopki
ewyszukuje stowa w tekstowego. dla stron parzystych
dokumencie i nieparzystych
tekstowym. dokumentu
tekstowego.
5.5. Pracaz 31. Tworzenie ewstawia przypisy edzieli fragmenty emodyfikuje ewyjasnia, na czym | esamodzielnie stosuje
dokumentem przypisow, dolne w dokumencie tekstu na kolumny. parametry podziatu | polega podzial znaki podziatu w
wielostronicowym | podzial na tekstowym tekstu na kolumny. dokumentu na celu porzadkowania
kolumny i edzieli caty tekst na sekcje. tekstu
statystyka kolumny w dokumencie.
dokumentu eodczytuje statystyki z
dolnego paska okna
dokumentu.
5.6. Projekty 32. Projekty episze tekst w eprzygotowuje eopracowuje projekt | ezapisuje dokument | esamodzielnie
grupowe grupowe edytorze tekstu. harmonogram w graficzny e-gazetki tekstowy w przygotowuje
edytorze tekstu etaczy ze sobg kilka formacie pdf. Zaawansowane
eprzygotowuje dokumentow projekty w edytorze
kosztorys w edytorze | ewspoOlpracuje z tekstowym.

Klasa 8




Tytut
w podreczniku

Numer i temat lekcji

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajaca)

Wymagania podstawowe
(ocena dostateczna)

Wymagania rozszerzajgce
(ocena dobra)

Wymagania dopetniajace
(ocena bardzo dobre)

Wymagania wykraczajace
(ocena celujaca)

Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
1. ALGORYTMIKA i PROGRAMOWANIE
1.1 Zapisywanie 1. Algorytmy e tworzy zmienne w jezyku |e tworzy skrypty e wykorzystuje e tworzy skrypty w jezyku |e samodzielnie rozwigzuje
algorytméw na sekwencyjne, Scratch. wykonujgce dziatania w budowanych skryptach | Scratch faczace w sobie problemy, wykorzystujac
warunkowe matematyczne na sytuacje warunkowe sytuacje warunkowe zmienne, sytuacje

liczbach
naturalnych
w jezyku Scratch

i iteracyjne w jezyku
Scratch

zmiennych.

o wykorzystuje powtdrzenia
(iteracje) w budowanych
skryptach.

i instrukcje iteracyjne.

warunkowe oraz
instrukcje iteracyjne
w jezyku Scratch.

2. Realizacja algorytmu
Euklidesa w wersji

z odejmowaniem oraz
algorytmow
wykorzystujgcych
podzielnosé liczb

wyjasnia, czym jest
najwiekszy wspdlny
dzielnik dwdch liczb.

omawia algorytm
Euklidesa wykorzystujacy
odejmowanie liczb.

e przedstawia algorytm
Euklidesa
z odejmowaniem
w postaci skryptu
w jezyku Scratch.

bada podzielnos¢ liczb
naturalnych w jezyku
Scratch

wyodrebnia cyfry danej
liczby w jezyku Scratch.

e tworzy w jezyku Scratch
skrypty przedstawiajace
na rézne sposoby
algorytm Euklidesa.

1.2. Algorytmy
wyszukiwania
i porzadkowania

3. Wyszukiwanie
najwiekszego
elementu w zbiorze
nieuporzgdkowanym

przedstawia w postaci
listy krokow algorytm
wyboru wiekszej z dwdch
liczb.

przedstawia w postaci
listy krokow algorytm
wyboru najwiekszej liczby
ze zbioru.

e wyszukuje najwieksza
liczbe w podanym zbiorze

e w jezyku Scratch tworzy
skrypt wskazujacy wiekszg
z dwdch podanych liczb.

w jezyku Scratch tworzy
skrypt wyszukujacy
najwiekszg liczbe

w podanym zbiorze.

e tworzy algorytm
wyszukujacy najmniejszg
liczbe w zbiorze
i wykorzystuje go
w przyktadach z zycia
codziennego (np.
wskazanie najwyzszego
ucznia w klasie).

4. Metody
porzadkowania

i wyszukiwania
elementéw zbioru

przedstawia w postaci
listy krokow algorytm
porzadkowania metoda
przez wybieranie.

porzadkuje podane
liczby w zbiorze
nieuporzgdkowanym,
korzystajac z algorytmu
porzadkowania metoda
przez wybieranie.

e wykorzystuje metode
wyszukiwania przez
potowienie, aby odnalez¢
okreslony element
w zbiorze
uporzadkowanym

e porzadkuje podane liczby
w zbiorze
nieuporzgdkowanym przy
zastosowaniu metody
przez zliczanie.

w jezyku Scratch tworzy
prosta gre

w odgadywanie liczby,
wykorzystujgc do tego
metode wyszukiwania
przez potowienie.

e tworzy algorytm
porzadkujacy liczby
wedtug okreslonych
kryteriow, np. oddzielnie
liczby parzyste
i nieparzyste.

1.3. Wprowadzenie
do programowania
w jezyku C++

5.1 6. Sktadnia jezyka
i stosowanie
zmiennych

w jezyku C++ tworzy
prostu program
wyswietlajacy tekst na
ekranie.

wskazuje réznice miedzy
kodem zrédtowym

a kodem wynikowym
omawia etapy tworzenia
programu w jezyku C++.

e wprowadza zmienne do
programow pisanych
w jezyku C++

e wykonuje dziatania
matematyczne na
zmiennych w programach
pisanych w jezyku C++.

omawia podstawowe
typy zmiennych w jezyku
C++

wyijasnia dziatanie
operatoréw
arytmetycznych
stosowanych w jezyku
C++.

e tworzy programy
komputerowe
wspomagajace
rozwigzywanie zadan
matematycznych, np.
obliczajace pola figur.




7.1 8. Instrukcje
warunkowe

i iteracyjne w jezyku
C++

e pisze proste programy
w jezyku C++.

e stosuje instrukcje
warunkowe
w programach pisanych
w jezyku C++

e stosuje powtdrzenia
(iteracje) w programach
pisanych w jezyku C++.

wyjasnia dziatanie
operatordw logicznych
i porownania
stosowanych w jezyku
C++.

o wykorzystuje instrukcje
iteracyjne w jezyku C++
do wyszukiwania
najwiekszej liczby
w zbiorze.

e tworzy program
komputerowy
sprawdzajacy podzielnos¢
jednej liczby przez druga.

1.4. Stosowanie
funkgji i tablic do
zapisania
algorytmoéw
porzadkowania

i wyszukiwania
w jezyku C++

9. Funkcje i tablice
w jezyku C++

e tworzy procedury
w jezyku Scratch

e wyjasnia, czym jest
podprogram (funkcja,
procedura) w programie
komputerowym.

o stosuje funkcje w jezyku
C++, aby oddziela¢ od
siebie logiczne bloki
programu.

wyjasnia, jaka role
odgrywa parametr funkcji
tworzy funkcje z wieloma
parametrami.

e tworzy proste programy
z wykorzystaniem funkcji.

e tworzy programy
z zastosowaniem réznego
typu funkgcji.

10.Tablice w jezyku
C++

e wskazuje element
w tablicy o wybranym
indeksie

e wskazuje indeks tablicy
wybranego elementu

o deklaruje tablice w C++

e inicjuje tablice poprzez
wypisanie jej elementow
w nawiasach klamrowych

o deklaruje statg w jezyku
C++

e omawia zasady
deklarowania tablic
w jezyku C++

e wyjasnia sposéb
indeksowania w tablicach.

definiuje tablice w jezyku
C++ i wprowadza do nich
dane.

¢ wykonuje operacje na
elementach tablicy
z wykorzystaniem funkcji
e deklaruje zmienne
tablicowe jako zmienne
globalne.

e tworzy ztozone programy
z zastosowaniem tablic.

11. Algorytmy
porzadkowania
i wyszukiwania
w jezyku C++

o testuje dziatanie
programu sortujacego dla
réznych danych

e testuje dziatanie
programu wyszukujgcego
przez potowienie.

e zapisuje w jezyku C++
algorytm porzgdkowania
metodami przez
wybieranie, zliczanie,
potowienie.

stosuje instrukcje do...
while... do implementacji
petli

wymienia funkcje
zastosowane

w implementacji
algorytmu porzadkowania
przez wybieranie

i w implementacji
algorytmu porzgdkowania
przez zliczanie

wymienia funkcje
zastosowane w realizacji
algorytmu wyszukiwania
przez potowienie.

e wykorzystuje tablice
w jezyku C++ do realizacji
algorytmow
wyszukiwania
i porzadkowania.

o wykorzystuje funkcje
w jezyku C++ do
tworzenia programow
wykonujacych kilka
zadan, np. podstawowe
dziatania arytmetyczne na
dwach liczbach
(dodawanie,
odejmowanie, mnozenie,
dzielenie).

1.5. Wprowadzenie
do programowania
w jezyku Python

5. 6. Sktadnia jezyka
i stosowanie
zmiennych

e stosuje odpowiednie
polecenie jezyka Python,
aby wyswietli¢ tekst na
ekranie.

e wyjasnia rdznice
pomiedzy interaktywnym
a skryptowym trybem
pracy.

wykonuje obliczenia

w jezyku Python
omawia dziatanie
operatoréw
arytmetycznych w jezyku
Python.

e pisze prosty program
w trybie skryptowym
jezyka Python

e pisze program w jezyku
Python wykorzystujacy
zmienne i stuzacy do
wykonywania
podstawowych dziatan
matematycznych.

7.1 8. Instrukcje

® pisze proste programy

e wykorzystuje zmienne

wykorzystuje instrukcje

e w jezyku Python pisze

® pisze programy w jezyku




warunkowe
i iteracyjne w jezyku
Python

w trybie skryptowym
jezyka Python.

w programach pisanych
w jezyku Python.

iteracyjne w programach

pisanych w jezyku Python
e wykorzystuje instrukcje

warunkowe

w programach pisanych

w jezyku Python.

program realizujgcy
algorytm wyszukiwania
najwiekszej liczby

w zbiorze.

Python wspomagajace
rozwigzywanie zadan
matematycznych.

1.6. Stosowanie
funkji i list do
zapisywania
algorytmow
porzadkowania
i wyszukiwania
w jezyku Python

9. funkcje w jezyku
Python

wykorzystuje procedury
w jezyku Scratch do
tworzenia prostych
kompozycji

o definiuje funkcje w jezyku
Python i wyjasnia ich
dziatanie.

e omawia réznice pomiedzy
funkcjami zwracajacymi
wartosc¢ a funkcjami
niezwracajacymi wartosci.

tworzy funkcje
zwracajgcg wartosé
najwiekszej liczby

z podanego zbioru.

tworzy program
sktadajacy sie z kilku
funkcji wywotywanych

w programie gtéwnym

w zaleznosci od potrzeby.

10. Listy w jezyku
Python

tworzy listy w jezyku
Python i wprowadza do
nich dane.

o wyswietla zawartos¢ listy
na ekranie.

e pisze funkcje pozwalajaca
na wprowadzanie danych
do listy.

wykorzystuje listy

w jezyku Python do
realizacji algorytmoéw
wyszukiwania

i porzadkowania.

tworzy programy
wspomagajgce
rozwigzywanie zadan
matematycznych

i wykorzystujace funkcje
i listy w jezyku Python.

11. Algorytmy
porzadkowania
i wyszukiwania
w jezyku Python

testuje dziatanie
programu sortujacego dla
réznych danych

testuje dziatanie
programu wyszukujgcego
przez potowienie.

e zapisuje w jezyku Python
algorytm porzgdkowania
metodami: przez
wybieranie, przez
zliczanie, potowienie

e omawia 0golng postac
petli iteracyjnej while.

e stosuje instrukcje while
do implementacji petli

e wymienia funkcje
zastosowane
w implementacji
algorytmow:
porzadkowania przez
wybieranie,
porzadkowania przez
zliczanie

e wymienia funkcje
zastosowane w realizacji
algorytmu wyszukiwania
przez potowienie.

zagniezdza petle for
wyjasnia rdznice miedzy
instrukcjg iteracyjng while
a petla for

omawia funkcje
zastosowane

w implementacji
algorytmow:
porzadkowania przez
wybieranie, porzagdkowania
przez zliczanie

omawia funkcje
zastosowane w realizacji
algorytmu wyszukiwania
przez potowienie.

samodzielnie modyfikuje
programy sortujace
metodq przez wybieranie,
metodg przez zliczanie
samodzielnie modyfikuje
program wyszukujacy
metodg przez potowienie.

2

. OBLICZENIA w ARKUSZU KALKULACYJNYM

2.1. Komorka,
adres, formuta

12. Podstawy pracy
w arkuszu
kalkulacyjnym

wprowadza dane réznego
rodzaju do komérek
arkusza kalkulacyjnego

e omawia zastosowania
arkusza kalkulacyjnego

e omawia budowe arkusza
kalkulacyjnego

e wyjasnia, do czego stuzy
formuta obliczeniowa

e tworzy proste formuty
obliczeniowe

kopiuje utworzone
formuty obliczeniowe
pomiedzy komdrkami
tabeli, wykorzystujac
adresowanie wzgledne.

samodzielnie tworzy
skomplikowane formuty
obliczeniowe i kopiuje je
pomiedzy komdrkami
tabeli.

2.2. Projektowanie
tabeli i stosowanie
funkcji arkusza
kalkulacyjnego

13. Zastosowanie
podstawowych funkcji
i formatowanie
komorek w arkuszu
kalkulacyjnym

wprowadza réznego
rodzaju dane do komérek
arkusza kalkulacyjnego
formatuje zawartos¢
komdrek (wyréwnanie
tekstu oraz wyglad
czcionki).

e ttumaczy zasady
wprowadzania danych do
komérek arkusza
kalkulacyjnego

e dodaje i usuwa wiersze
oraz kolumny tabeli

arkusza kalkulacyjnego.

e stosuje formute SUMA do
dodawania do siebie
wartosci wpisanych do
wielu komodrek

e stosuje formute SREDNIA,
aby obliczy¢ srednig
arytmetyczng z kilku liczb

korzysta z biblioteki
funkcji, aby wyszukiwac
potrzebne formuty
uzywa sytuacji
warunkowych w arkuszu
kalkulacyjnym,
korzystajgc z funkcji

wykorzystuje arkusz
kalkulacyjny

W rozwigzywaniu
problemdw zycia
codziennego (np.
obliczania $redniej swoich
ocen i przedstawienia jej




ustawia format danych
komérki odpowiadajacy
jej zawartosci.

JEZELI.

zmian na wykresie).

2.3. Arkusz
kalkulacyjny, czyli
kalkulacje

14. Adresowanie
bezwzgledne

i formatowanie
komorek w arkuszu
kalkulacyjnym

e wprowadza dane do
arkusza kalkulacyjnego.

e stosuje formute SUMA do
dodawania do siebie
zawartosci komorek.

kopiuje formute pomiedzy
komdrkami, stosujac
adresowanie
bezwzgledne

stosuje opcje Zawijanie
tekstu dla dtuzszych
tekstow wpisywanych do
komérek.

e wyjasnia, w jaki sposéb
arkusz kalkulacyjny
zaokragla duze liczby do
ich postaci wyktadniczej
(naukowej).

e wykorzystuje arkusz
kalkulacyjny do
prowadzenia osobistego
budzety lub planowania
kosztéw jakiegos
wydarzenia.

2.4. Wiecej o pracy
w arkuszu
kalkulacyjnym

15. Adresowanie
mieszane, bramowanie
i drukowanie tabeli

e wprowadza dane do
komérek arkusza
kalkulacyjnego.

e stosuje obramowania dla
komérek arkusza
kalkulacyjnego
i formatuje je wedtug
potrzeby

o drukuje tabele arkusza
kalkulacyjnego.

kopiuje formuty pomiedzy
komérkami

z wykorzystaniem
adresowania mieszanego.

e w zaleznosci od potrzeby
stosuje adresowanie
wzgledne, bezwzgledne
lub mieszane, tworzac
formuty obliczeniowe.

® stosuje zaawansowane
funkcje arkusza
w tabelach tworzonych na
wtasne potrzeby.

2.5. Przedstawianie
danych w postaci
wykresu

16. Projektowanie

i tworzenie wykreséw
w arkuszu
kalkulacyjnym

e wstawia wykres do
arkusza kalkulacyjnego.

e omawia poszczegdlne
elementy wykresu.

dobiera odpowiedni
wykres do danych, ktére
ma przedstawiac.

o tworzy wykres dla wiecej
niz jednej serii danych.

o modyfikuje w sposéb
estetyczny i kreatywny
wyglad wykresu,
dobierajac jego elementy
sktadowe, kolory
i zastosowane czcionki.

2.6. Wstawianie
tabel i wykresow
arkusza
kalkulacyjnego do
dokumentéw
tekstowych

17. Wstawianie tabel
i wykreséw do
dokumentu
tekstowego

o kopiuje tabele lub wykres
arkusza kalkulacyjnego od
schowka i wkleja jg
w dokumencie
tekstowym.

e odrdznia wstawianie
tabeli lub wykresu
arkusza kalkulacyjnego do
dokumentu tekstowego
jako obiektu osadzonego
i jako obiektu
potaczonego.

wstawia tabele lub
wykres arkusza
kalkulacyjnego do
dokumentu tekstowego
jako obiekt osadzony albo
jako obiekt potaczony,

w zaleznosci od potrzeb.

o wykorzystuje opcje
Obiekt do wstawiania
tabeli arkusza
kalkulacyjnego do
dokumentu tekstowego.

e przygotowuje dokumenty
(sprawozdania, raporty,
referaty), wykorzystujac
wklejanie tabel
i wykresdw arkusza
kalkulacyjnego do
dokumentow tekstowych.

2.7. Zastosowanie
arkusza
kalkulacyjnego

18. Zastosowanie
arkusza kalkulacyjnego
—algorytmy

e wprowadza dane réznego
rodzaju do komédrek
arkusza kalkulacyjnego.

o formatuje tabele arkusza
kalkulacyjnego.

wykorzystuje funkcje
JEZELI do tworzenia
algorytmoéw z warunkami
w arkuszu kalkulacyjnym.

e kopiuje formuty pomiedzy
komérkami, aby
zastosowac algorytm
iteracji.

e przedstawia dowolny
algorytm z warunkami lub
iteracyjny w postaci
tabeli.

19. Zastosowanie
arkusza kalkulacyjnego
—nauki przyrodnicze

e wprowadza dane réznego
rodzaju do komérek
arkusza kalkulacyjnego.

o formatuje tabele arkusza
kalkulacyjnego.

tworzy tabele do
wpisywania wynikow
pomiaréw doswiadczen
tworzy formuty
obliczeniowe dla
wprowadzonych danych,
wykorzystujac wzory
fizyczne.

e przedstawia wyniki
swoich obliczen na
wykresach réznego typu.

e korzysta z arkusza
kalkulacyjnego do
analizowania
doswiadczen z fizyki lub
chemii.

20. Zastosowanie

e wprowadza dane réznego

o formatuje tabele arkusza

wykorzystuje funkcje

e wykorzystuje formute

e przygotowuje w arkuszu




arkusza kalkulacyjnego
— symulacja modelu

rodzaju do komaérek
arkusza kalkulacyjnego.

kalkulacyjnego.

losujaca, aby symulowac
rzuty szescienng kostka
do gry.

LICZBA.CALK, aby
zamienia¢ utamki
dziesietne na liczby
catkowite

uzywa funkcji LICZ.JEZELI
aby sumowac liczbe
powtdrzen rzutow kostka.

kalkulacyjnym tabele do
prowadzenia réznego
rodzaju gier losowych.

21. Zastosowanie
arkusza kalkulacyjnego
—operacje
bazodanowe

stosuje arkusz
kalkulacyjny do
porzadkowania danych.

wykorzystuje arkusz
kalkulacyjny do prostego
filtrowania danych.

omawia zasady
przygotowania tabeli do
filtrowania danych.

przedstawia dziatania
potrzebne do
porzadkowania réznych
danych.

opracowuje zbior
kryteriow niezbednych do
wyswietlania danych.

2.8. Dokumentacja
imprezy sportowej
- projekt

22. Dokumentacja
imprezy sportowej —
projekt

wprowadza dane réznego
rodzaju do komaérek
arkusza kalkulacyjnego.

formatuje tabele arkusza
kalkulacyjnego.

przygotowuje
dokumentacje imprezy,
wykorzystujac poznane
formuty obliczeniowe.

wspdtpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem.

wykorzystuje arkusz
kalkulacyjny

w dziedzinach zycia
codziennego,
wymagajacych obliczen.

3. INTERNET

3.1. Tworzenie
strony
internetowej

z wykorzystaniem
jezyka HTML

23. Wprowadzenie do
znacznikéw jezyka
HTML

tworzy prostg strone
w jezyku HTML,
wykorzystujgc edytor
tekstu.

zapisuje utworzong
strone internetowg
w formacie HTML.

omawia zasady
projektowania stron
internetowych
wyjasnia dziatanie
hipertaczy.

modyfikuje kod
utworzonej strony
internetowe;j
wyszukuje btedy

w utworzonym kodzie.

tworzy hipertacza

w budowanej stronie
internetowe;j

dodaje tto do tworzonej
strony internetowe;.

24. Tworzenie wtasnej
strony internetowej
w jezyku HTML

tworzy prosta strone
internetowa,
wykorzystujgc znaczniki
HTML

zapisuje tworzong strone
w formacie HTML.

formatuje tekst na
tworzonej stronie
internetowe;.

dodaje tabele do strony
internetowe;j
dodaje obrazy do strony
internetowe;.

dodaje do swojej strony
internetowej hipertacza
do innych stron
internetowych.

tworzy potaczenia
pomiedzy dokumentami
HTML, wykorzystujac
hipertacza

dodaje tto do tworzonej
strony internetowe;.

3.2. Systemy
zarzadzania trescia

25. Systemy
zarzadzania trescia

tworzy bloga,
wykorzystujgc system
zarzadzania trescig
dodaje kolejne wpisy do
bloga.

zmienia wyglad bloga,
wykorzystujgc motywy
dodaje do bloga obrazy
oraz inne elementy
multimedialne.

porzadkuje posty na
blogu, uzywajac kategorii
oraz tagow.

modyfikuje wyglad menu
gtéwnego swojego bloga
dodaje kolejne strony (np.
o mnie) do swojego bloga
dodaje widzety do bloga.

wspotpracuje z innymi
podczas tworzenia bloga
samodzielnie rozwija

i rozbudowuje swdj blog.

3.3. Podroz
dookota swiata
z internetem -
projekt

26. Praca w chmurze

umieszcza pliki
w chmurze.

udostepnia innym pliki
umieszczone w chmurze
wspdtpracuje z innymi
podczas wykonywania
wspdlnego projektu
wyszukuje w internecie
niezbedne informacje.

rozdziela pomiedzy
cztonkdéw grupy zadania
niezbedne do wykonania
projektu.

krytycznie ocenia warto$¢
informacji znalezionych
w internecie — weryfikuje
je w réznych zrddtach.

podczas pracy nad
projektem wykazuje sie
wysokim poziomem
estetyki i kreatywnosci.

27. Wspdlny projekt
internetowy

umieszcza pliki
w chmurze.

udostepnia innym pliki
umieszczone w chmurze
wspotpracuje z innymi
podczas wykonywania

rozdziela pomiedzy
cztonkdw grupy zadania
niezbedne do wykonania
projektu.

krytycznie ocenia wartosc
informacji znalezionych
w internecie — weryfikuje
je w réznych zrédtach.

podczas pracy nad
projektem wykazuje sie
wysokim poziomem
estetyki i kreatywnosci.




wspdlnego projektu
wyszukuje w internecie
niezbedne informacje.

4. PROJEKTY MULTIMEDIALNE

4.1. Prezentacje
multimedialne
i filmy

28. Cechy dobrej
prezentacji
multimedialnej

dodaje nowe slajdy do
prezentacji
multimedialnej

dodaje teksty i obrazy do
slajdow.

zmienia wyglad
prezentacji, ustalajac jej
podstawowe kolory.

e dodaje do prezentacji
animacje i przejscia.

® umieszcza w prezentacji
filmy i dzwiek.

e wykorzystujac wiele
rozmaitych elementow
multimedialnych,
wykonuje atrakcyjng oraz
poprawna merytorycznie
prezentacje
multimedialna.

29. Montaz filmoéw
wideo

dodaje do prezentacji
multimedialnej klip wideo
dostepny na dysku
komputera.

przycina fragmenty filmu
wideo.

e dodaje do filmu teksty
i obrazy

e dodaje do filmu
efektowne przejscia.

® umieszcza w prezentacji
multimedialnej wtasne
nagrania wideo
i dzwiekowe.

e wykorzystujac wiele
rozmaitych elementéw
multimedialnych,
wykonuje atrakcyjng oraz
poprawng merytorycznie
prezentacje
multimedialna.

4.2. Historia

i rozwaoj
informatyki —
projekt

30. Historia i rozwéj
informatyki

tworzy prezentacje
multimedialna.

wspotpracuje z innymi
podczas tworzenia
prezentacji
multimedialnej
wyszukuje w internecie
materiaty do prezentacji
wykorzystuje chmure do

dzielenia sie materiatami.

e rozdziela pomiedzy
cztonkdw grupy zadania
niezbedne do wykonania
projektu.

e krytycznie ocenia wartosc
informacji znalezionych
w internecie — weryfikuje
je korzystajac z réznych
zrédet.

e podczas pracy nad
projektem wykazuje sie
wysokim poziomem
estetyki i kreatywnosci.

*opracowane na podstawie programu ,, Lubi¢ to? "wyd Nowa Era




